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КОНЦЕПТУАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ ЗАСТОСУВАННЯ
ІНСТРУМЕНТАРІЮ АНТАГОНІСТИЧНИХ ІГОР
В ЕКОНОМІЦІ З УРАХУВАННЯМ РИЗИКУ
АНОТАЦІЯ. У даній статті запропоновано концепцію застосування ан-
тагоністичних ігор в економіці. Введено поняття класичної антагоніс-
тичної гри та поняття неокласичної антагоністичної гри, уточнено
класифікацію інформаційних ситуацій. Розглянуто питання методів
розв’язання неокласичних антагоністичних ігор різних класів, питання
коректності застосування в економіці теоретико-ігрового підходу, а
також питання коректності застосування прийнятого управлінського
рішення, заснованого на оптимальному розв’язку антагоністичної гри.
КЛЮЧОВІ СЛОВА. Антагоністична гра; класична антагоністична гра;
неокласична антагоністична гра; інформаційна ситуація; коректність
застосування в економіці; теоретико-ігровий підхід.
АННОТАЦИЯ. В данной статье предложена концепция применения ан-
тагонистических игр в экономике. Введены понятие классической ан-
тагонистической игры и понятие неоклассической антагонистической
игры, уточнена классификация информационных ситуаций. Рассмотре-
ны вопросы методов решения неоклассических антагонистических игр
разных классов, вопросы корректности применения в экономике теоре-
тико-игрового подхода, а также вопросы корректности применения
принятого управленческого решения, основанного на оптимальном ре-
шении антагонистических игр.
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онная ситуация; корректность применения в экономике; теоретико-
игровой подход.
ABSTRACT. In this article conception of application of antagonistic games in an
economy is offered. The concept of classic antagonistic game and concept of
neoclassical antagonistic game is entered; classification of informative
situations is specified. The questions of methods of decision of neoclassical
antagonistic games of different classes, questions of correctness of application,
are considered in the economy of game-theoretical approach, and also
questions of correctness of application of the accepted administrative decision,
based on the optimum decision of antagonistic games are reviewed.
KEYWORDS. Antagonistic game; classic antagonistic game; neoclassical
antagonistic game; informative situation; correctness of application is in an
economy; game-theoretical approach.
Вступ
Питанням аналізу, моделювання, оцінювання рівня й управ-
ління економічним ризиком присвячено багато робіт українських
і зарубіжних учених.
Парна матрична гра з нульовою сумою (антагоністична
гра) є однією з найбільш застосовуваних у моделюванні еко-
номіки на базі інструментарію теоретико-ігрових моделей
[1—4]. У теоретико-ігровому моделюванні економічних сис-
тем прагнуть повністю визначити значення всіх компонент
гри: множини всіх чистих стратегій обох гравців та елементів
платіжної матриці гри. Але не завжди є можливість повністю
визначити значення всіх елементів платіжної матриці антаго-
ністичної гри, яка моделює певну задачу прийняття економіч-
них рішень.
Зокрема, у теоретико-ігровому моделюванні задачі вибору
портфеля оптимальної структури ефективний портфель активів
може бути знайдений на підставі розв’язання антагоністичної
гри, заданої платіжною матрицею, елементи якої є значеннями
норм прибутку активів [4]. Серед розглянутих активів можуть
знаходитися цінні папери, які почали обертатися на фондовому
ринку відносно недавно. Така ситуація особливо типова за умов,
коли створюється значна кількість нових підприємств, а також
акціонується і приватизуються підприємства й установи, що ра-
ніше належали державі. У таких умовах для частки активів зна-
чення норм прибутку відомі не для всіх розглянутих періодів ча-
су, а платіжна матриця відповідної антагоністичної гри буде
відома неповністю.
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Отже, існує нагальна необхідність удосконалення інструмен-
тарію теорії ігор, що застосовується для моделювання еконо-
міки за умов невизначеності, конфліктності, неповноти інфор-
мація та зумовленого ними економічного ризику. Мета даної
роботи — побудова концепції застосування антагоністичних
ігор у процесі прийняття управлінських рішень з урахуванням
невизначеності, конфліктності, неповноти інформація та зумов-
леного ними економічного ризику. Ця концепція має надати
можливість застосовувати в економічній теорії та практиці такі
методи та моделі теорії ігор, які адекватно відображають не-
стабільність економічного середовища, викривлення інформа-
ції з метою отримання конкурентних переваг, невизначеність,
конфліктність, неповноту інформації та зумовлений ними еко-
номічний ризик.
Основні поняття та позначення. Класичною антагоністич-
ною грою будемо називати парну матричну гру з нульовою су-
мою, яка задана повністю відомою платіжною матрицею, тобто
трійку RJI ,, , де
1. { }kiI ,...,,...,2,1=  — це відома множина чистих стратегій
першого гравця;
2. { }njJ ,...,,...,2,1=  — це відома множина чистих стратегій
другого гравця;
3. ( )ijnk rRR == ×  — це повністю відома платіжна матриця, де
ijr  — відповідний виграш першого гравця, що дорівнює відповід-
ному програшу другого гравця.
Неокласичною антагоністичною грою будемо називати парну
матричну гру з нульовою сумою, яка задана частково відомою
платіжною матрицею, тобто трійку RJI ,, , де
1. { }kiI ,...,,...,2,1=  — це відома множина чистих стратегій
першого гравця;
2. { }njJ ,...,,...,2,1=  — це відома множина чистих стратегій
другого гравця;
3. ( )ijnk rRR == ×  — це частково відома платіжна матриця, де
ijr  — відповідний виграш першого гравця, що дорівнює відповід-
ному програшу другого гравця.
Платіжна матриця неокласичної антагоністичної гри містить
хоча б один елемент ijr , точне істинне значення якого невідоме.
Теоретико-ігрова модель, що характеризує ситуацію прийнят-
тя управлінських рішень, може являти собою статистичну гру,
130
тобто гру, в якої перший гравець — це особа, яка приймає рішен-
ня (суб’єкт управління), а другий гравець — це «природа», тобто
економічне середовище. Вважають, що на відміну від особи, яка
приймає рішення, «природа» випадковим чином (несвідомо)
опиняється в одному зі своїх можливих станів Jj ∈ . Без обме-
ження загальності можна вважати, що функціонал оцінювання
(платіжна матриця) ( )ijnk rRR == ×  заданої статистичної гри має
позитивний інгредієнт ( )++ == ijrRR , тобто особа, яка приймає
рішення, прагне максимізувати значення оцінок прийнятих
управлінських рішень. Таку статистичну гру можна вважати рів-
носильній антагоністичній грі, платіжна матриця якої збігається з
функціоналом оцінювання ( )ijnk rRR == ×  заданої статистичної гри.
Неокласична антагоністична гра є узагальненням класич-
ної антагоністичної гри. Замість терміну «неокласична анта-
гоністична гра» використовують його синоніми «антагоніс-
тична гра, задана в умовах часткової невизначеності» чи
«антагоністична гра, задана в умовах часткової визначенос-
ті», або «антагоністична гра з неповною інформацією», а в
роботі [6] «антагоністична гра, задана в умовах неповної ін-
формації».
Постановка проблеми. Доцільною є подальша розробка ін-
струментарію теоретико-ігрового моделювання процесу прийнят-
тя управлінських рішень, у цілому, і розробка теоретико-ігрової
концепції до моделювання економіки в умовах невизначеності,
конфліктності, неповноти інформації та зумовленого ними еко-
номічного ризику, зокрема.
Розв’язати антагоністичну гру, що характеризує ситуацію
прийняття управлінських рішень, означає знайти оптимальні
стратегії відповідно першого та другого гравців, тобто вектори( )***2*1* ;...;;...;; ki ppppp = , ( )***2*1* ;...;;...;; nj qqqqq = , а також отримати








**** . З позиції коректного
застосування теорії ігор в економіці в процесі прийняття управ-
лінських рішень знайдений оптимальний розв’язок антагоністич-
ної гри має отримати правильну економічну інтерпретацію. На
жаль, у науковій літературі з теоретико-ігрового моделювання
економіки до цього часу цьому питанню приділялося недостат-
ня увага. До неповністю вирішених проблем і коректності за-
стосування теорії ігор в економічних дослідженнях можна від-
нести наступні питання:
131
1. Методи розв’язання неокласичних антагоністичних ігор різ-
них класів.
2. Коректність застосування теоретико-ігрового підходу (точ-
ніше, оптимального розв’язку антагоністичної гри) для прийнят-
тя управлінських рішень.
3. Коректність застосування прийнятого управлінського рі-
шення, що ґрунтується на оптимальному розв’язку антагоністич-
ної гри.
Методи розв’язання неокласичних антагоністичних ігор.
Хоча ігри з неповною інформацією розглядаються ще з середини
XX століття, методи їх розв’язання вивчені недостатньо. Пошук
оптимального розв’язку неокласичної антагоністичної гри усклад-
нений тим, що гравці змушені приймати рішення в умовах неви-
значеності, конфліктності, неповноти інформації та зумовленого
ними економічного ризику. Нижче розглянуто один із методів
пошуку оптимального розв’язку неокласичної антагоністичної
гри, що ґрунтуються на коректному проведенні такої гри до кла-
сичної антагоністичної гри. Для оцінювання значень невідомих
елементів платіжної матриці можливе використання методів ін-
терполяції, екстраполяції, регресійного аналізу. Розв’язок отри-
маної класичної антагоністичної гри можна інтерпретувати як
оптимальний розв’язок початкової неокласичної антагоністичної
гри. Можливі різні концептуальні положення та методи подолан-
ня неповноти інформації, тобто методи приведення неокласичної
антагоністичної гри до класичної антагоністичної грі, залежать
від наявної інформаційної ситуації [6].
Інформаційною ситуацією (ІС) iI  будемо називати певний
ступінь градації, що характеризує невизначеність значень елемен-
тів, точні істинні значення яких невідомі, частково відомої пла-
тіжної матриці неокласичної антагоністичної гри.
Класифікацію ІС, що характеризують невизначеність значень
елементів, точні істинні значення яких невідомі, можна побуду-
вати таким чином[6]:
1. нульова ІС 0I , коли значення всіх елементів ijr , точні істин-
ні значення яких невідомі, виміряні з суттєвими помилками;
2. перша ІС 1I , коли значення всіх елементів ijr , точні істинні
значення яких невідомі, є можливими значеннями заданих випад-
кових величин;
3. друга ІС 2I , коли значення всіх елементів ijr , точні істинні
значення яких невідомі, є можливими значеннями заданих функ-
цій одного або кількох змінних;
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4. Третя ІС 3I , коли значення всіх елементів ijr , точні істинні
значення яких невідомі, задовольняють заданим обмеженням
(наприклад, належать заданим множинам);
5. четверта ІС 4I , коли по значеннях усіх елементів ijr , точні
істинні значення яких невідомі, немає ніякої математичної інфо-
рмації;
6. п’ята ІС 5I , коли значення всіх елементів ijr , точні істинні
значення яких невідомі, приймають найгірші для першого гравця
(особи, яка приймає рішення) значення;
7. шоста ІС 6I , коли значення всіх елементів ijr , точні істинні
значення яких невідомі, належать заданим нечітким множинам;
8. сьома ІС 7I  — змішана ІС, коли є хоча б два елементи, точ-
ні істинні значення яких невідомі, при цьому всі ці елементи мо-
жуть бути розподілені хоча б на дві групи, для кожної з яких має
місце своя власна ІС, або коли значення всіх елементів ijr , точні
істинні значення яких невідомі, є можливими значеннями зада-
них об’єктів подвійної природи (наприклад, випадкових функ-
цій).
Наведена класифікація ІС уточнює і значною мірою повто-
рює класифікацію ІС для характеристики стратегії поведінки
економічного середовища, наведену [7, с. 13]. У багатьох ви-
падках невідомі елементи платіжної матриці можуть бути за-
мінені їх найбільш типовими (та/або найбільш важливими)
значеннями, після чого слід розв’язати відповідну класичну
антагоністичну гру, задану отриманою повністю відомою мат-
рицею. Стисло перелічимо деякі із можливих методів подо-
лання неповноти інформації в полі кожної ІС.
1. У полі нульової ІС 0I  доцільно проведення додаткового до-
слідження, яке дасть змогу оцінити істинні значення невідомих
елементів з необхідною точністю.
2. У полі першої ІС 1I  всі невідомі елементи можна замінити
значеннями певних (одних і тих же) числових характеристик від-
повідних випадкових величин, наприклад, їх математичними
сподіваннями.
3. У полі другої ІС 2I  всі невідомі елементи можна замінити
значеннями відповідних функцій для найтиповіших значень їх
аргументів.
4. У полі третьої ІС 3I  всі невідомі елементи можна замінити
їх найтиповішими з економічної точки зори значеннями, які за-
довольняють всім заданим обмеженням.
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5. У полі четвертої ІС 4I  всі невідомі елементи можна заміни-
ти їх найтиповішими з економічної точки зори значеннями.
6. У полі п’ятої ІС 5I  всі невідомі елементи можна замінити









* , якщо ціна гри обмежена на області допусти-
мих значень невідомих елементів.
7. У полі шостої ІС 6I  всі невідомі елементи можна замінити
значеннями, для яких їх функції належності приймають найбіль-
ші значення, або відповідними середньозваженими величинами.
8. У полі сьомої ІС 7I  для кожної окремої групи невідомих
елементів слід використовувати свій підхід, характерний для від-
повідної ІС. Особливий інтерес становить випадок, коли всі неві-
домі елементи є можливими значеннями заданих випадкових функ-
цій. Заміна всіх випадкових функцій їх конкретними перетинами
переводить ситуацію з поля сьомої ІС 7I  в поле першої ІС 1I , а
заміна всіх випадкових функцій їх конкретними реалізаціями —
у поле другої ІС 2I .
Вочевидь, у багатьох випадках пошук оптимального розв’язку
неокласичної антагоністичної гри може включати розв’язання кіль-
кох класичних антагоністичних ігор. Для остаточного вибору опти-
мального розв’язку початкової неокласичної антагоністичної гри
може знадобитися застосування методів дослідження операцій, роз-
пізнавання образів, теорії сподіваної корисності. Крім того, майже
завжди важливо використовувати наявну вербальну інформацію
економічного та психологічного характеру.
Коректне теоретико-ігрове моделювання в економіці і мене-
джменті потребує виконання певних передумов. До передумов
коректного застосування теоретико-ігрового підходу для прий-
няття управлінських рішень, зокрема, можна віднести наступні
загальні вимоги [8]:
1. наявність кількох сторін (гравців), поза тим хоча б один
гравець (учасник), а саме суб’єкт управління (особа, яка приймає
рішення), обов’язково має усвідомлено обирати та реалізовувати
свої управлінські рішення;
2. особа, яка приймає рішення, повинна мати не менше двох різ-
них варіантів дій (стратегій, альтернатив, управлінських рішень), з
яких потрібно вибрати для подальшої реалізації оптимальне рішення;
3. наявність інформації (хоча б вербальної) та необхідних статис-
тичних даних, у тому числі відомостей про ситуацію, що має місце;
134
4. можливість подання наявної інформації у вигляді, необхід-
ному для пристосування того чи іншого різновиду теоретико-
ігрової моделі (наприклад, для можливості застосування антаго-
ністичних ігор наявна інформація повинна бути представлена у
вигляді відповідної матриці);
5. можливість економічної інтерпретації оптимального роз-
в’язку відповідної гри, зокрема, можливість економічної інтер-
претації компонент оптимальних стратегій гравців, ціни відповід-
ної антагоністичної гри і їх оцінених значень;
6. можливість реалізації оптимального розв’язку відповідної
гри у вигляді управлінського рішення.
У разі, коли порушено хоча б одну з перелічених вимог, засто-
сування теорії ігор для моделювання економіки недоцільно, а в
багатьох випадках неможливо в принципі. Коли порушено хоча б
одну з перерахованих вимог, це майже напевно призведе до не-
правильних висновків, прийняття та реалізації неоптимального
управлінського рішення.
Крім того, необхідно враховувати, що у разі наявності сідло-
вої точки у відповідній антагоністичної грі, коли справедлива рів-
ність β===α ijijijji rr maxminminmax  і антагоністична гра має
розв’язок у чистих стратегіях, можливість застосування теорети-
ко-ігрового моделювання в економіці та управлінні значно зву-
жується. Наприклад, антагоністичну гру з сідловою точкою прак-
тично неможливо застосовувати для розв’язання задач розподілу
ресурсів, оптимізації структури портфеля.
Отже, виходячи із загальноприйнятої схеми статистичної гри,
ситуацію прийняття управлінського рішення можна формально
описати наступною трійкою RJI ,, , при цьому прийнято виді-
ляти творчу та формальну складові процесу прийняття управлін-
ських рішень [4, с. 33]. Основними етапами творчої складової по-
будови теоретико-ігрової моделі є наступні:
• формування множин I , J  чистих стратегій першого та друго-
го гравців, тобто перелік рішень суб’єкта управління, які він може
реалізовувати при одноразовому прийнятті управлінського рішення,
та можливих станів економічного середовища («природи»);
• визначення та формалізація основних показників ефектив-
ності та корисності, побудова платіжної матриці ( )ijnk rRR == ×
відповідної гри;
• у випадку, коли ситуацію прийняття управлінських рі-
шень можна формально описати у вигляді статистичної гри,
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визначення (ідентифікація) ІС, яка характеризує поведінку еко-
номічного середовища, а для неокласичної антагоністичної гри
й визначення (ідентифікація) ІС, яка характеризує невизначе-
ність можливих значень усіх елементів, точні істинні значення
яких невідомі;
• вибір правила (критерію прийняття рішень) пошуку оптима-
льної стратегії суб’єкта управління з множини критеріїв, харак-
терних для ідентифікованої ІС;
• вибір оптимальної стратегії суб’єкта управління згідно з ви-
браним критерієм прийняття рішень із сукупності чистих або
змішаних стратегій, якщо використання останніх можливо й еко-
номічно доцільно.
Окрім творчої складової, процес прийняття управлінських
рішень в умовах невизначеності, конфліктності, неповноти ін-
формація та зумовленого ними економічного ризику вимагає
досконалого володіння формальною складовою. Суть формаль-
ної складової процесу прийняття управлінських рішень поля-
гає у використанні математичного інструментарію та виконан-
ні відповідних розрахунків щодо вибраних показників ефекти-
вності, на основі яких вдається побудувати функціонал
оцінювання ( )ijnk rRR == × . Крім того, формальна складова про-
цесу прийняття управлінських рішень включає в себе виконан-
ня обчислень, необхідних для пошуку оптимальної (раціональ-
ної) стратегії особи, яка приймає рішення, згідно з обраним
критерієм оптимальності (критерієм прийняття рішень) або
множини оптимальних (раціональних) стратегій, які є еквіва-
лентними для обраного критерію оптимальності. Правила роз-
рахунку показників ефективності та пошуку оптимального рі-
шення згідно з обраним критерієм оптимальності прийняття
управлінські рішень в умовах невизначеності, конфліктності,
неповноти інформація та зумовленого ними економічного ри-
зику відкривають широкий простір для застосування матема-
тичного моделювання та інформаційних технологій. Слід ура-
ховувати, що у разі застосування теорії статистичних рішень
для розглянутої ситуації прийняття рішень у полі кожній ІС
можливе застосування різних критеріїв оптимальності.
В основі коректного застосування прийнятого управлінського
рішення, що ґрунтується на оптимальному розв’язку антагоніс-
тичної гри, знаходиться можливість економічної інтерпретації
цього оптимального розв’язку відповідної гри, зокрема, можли-
вість економічної інтерпретації компонент оптимальних страте-
гій гравців, ціни відповідної антагоністичної гри і їх знайдених
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значень. Економічна інтерпретація компонент оптимальних стра-
тегій гравців, ціни відповідної антагоністичної гри і їх знайдених
значень можуть бути досить різними. У кожному конкретному
випадку треба враховувати економічний зміст наявної ситуації
прийняття управлінських рішень. Розглянемо найпоширеніші з
можливих економічних інтерпретацій оптимальних рішень анта-
гоністичних ігор.
Класичною інтерпретацією компонент оптимальних страте-
гій гравців можна вважати трактування значень цих компонент
як ймовірностей застосування чистих стратегій гравців за бага-
торазового повторення партій гри [1—4]. Однак, у випадку те-
оретико-ігрового підходу для прийняття управлінських рішень
така інтерпретація допустима лише, якщо суб’єкт управління
має можливість знову і знову (багатократно) приймати рішен-
ня (ситуація прийняття управлінських рішень багаторазово по-
вторюється і є можливість щоразу застосовувати будь-яку з
чистих стратегій, незалежно від раніше реалізованих рішень).
Наприклад, у разі застосування теорії ігор для моделювання
ситуацій прийняття управлінських рішень в аграрному секторі
в силу чіткої періодичності сільськогосподарських робіт, як
правило, саме так можна трактувати значення компонент ∗ip
оптимальної стратегії ( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21  першого гравця
(особи, яка приймає рішення, тобто суб’єкта управління).
Теоретико-ігрові моделі знайшли широке використання для
розв’язання задач оптимального розподілу наявних ресурсів між
різними активами. Власне, розподіл ресурсів можна трактувати
як диверсифікацію діяльності. Науковою основою диверсифікації
є сучасна теорія портфеля. У теоретико-ігровому моделюванні
задачі вибору портфеля оптимальної структури в полі різних ін-
формаційних ситуацій ефективний портфель активів може бути
знайдений на підставі розв’язання антагоністичної гри, заданої
платіжною матрицею, елементи якої являють собою, наприклад,
значення норм прибутку вибраних активів. У цьому випадку при
виконанні певних вимог [4, с. 317—379] значення компонент ∗ip
оптимальної стратегії ( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21  першого гравця
слід сприймати як значення часток, у яких інвесторові слід роз-
поділити наявні кошти між відповідними активами. Тут оптимальна
змішана стратегія ( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21  першого гравця буде
задавати структуру ефективного портфеля, а точніше, порт-
феля, що має найменший ступінь ризику, оціненого дисперсією
норми прибутку портфеля. Але, слід враховувати, що при пору-
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шені відповідних вимог вектор ( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21  не завжди
задає структуру ефективного (оптимального за Парето) портфеля.
Нерідко чисті стратегії першого гравця (можливі рішення
суб’єкта управління) являють собою об’єкти або проекти, які
необхідно впорядкувати, наприклад, за їх надійністю. У цьо-
му випадку множину найбільш надійних об’єктів (проектів)
можна вважати деякою нечіткою множиною, носієм якого є
множина { }kiI ,...,,...,2,1=  чистих стратегій першого гравця
(множина можливих рішень суб’єкта управління), при цьому
значення компонент оптимальної стратегії ( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21
першого гравця, по суті, задають значення функції належнос-
ті нечіткої множині для відповідних об’єктів (проектів). На-
приклад, у разі вибору найбільш надійних потенційних пози-
чальників саме значення компонент ∗ip  оптимальної стратегії( )∗∗∗∗∗ = ki ppppp ;...;;...;; 21  першого гравця дозволяють оцінити рі-
вень надійності (точніше, відносної репутації) кожного з по-
тенційних позичальників і уточнити точне значення індивіду-
альної величини процентної ставки в разі видачі банком
кредиту позичальнику [8]. При цьому формула для обчислен-
ня рівня надійності відповідного потенційного позичальника
має вигляд






Нарешті, чисті стратегії першого гравця (можливі рішення
суб’єкта управління) можуть являти собою різні критерії, що ха-
рактеризують ефективність роботи (функціонування) вибраного
об’єкта або проекту. Для цих критеріїв відомі значення рейтингів
(або, наприклад, потенціалів) для кількох періодів часу або зна-
чення рейтингів, визначених різними експертами. У цьому випа-
дку наявну сукупність значень різних критеріїв для різних пері-
одів (або експертів) можна привести до інтегрального показнику
ефективності роботи (функціонування) аналізованого об’єкта або
проекту. У якості такого інтегрального показника ефективності
роботи (функціонування) обраного об’єкта або проекту можна
використовувати значення ціни відповідної гри [9].
Висновки.
1. Економіці притаманні невизначеність, конфліктність,
конкуренція і зумовлений ними економічний ризик. Ця
принципова особливість економіки призводить до того, що у
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теоретико-ігровому моделюванні економічних процесів та
прийнятті управлінських рішень точні істинні значення ви-
являться відомими не для всіх елементів платіжної матриці.
У таких випадках слід застосовувати неокласичні антагоніс-
тичні ігри, тобто антагоністичні ігри з неповною інформа-
цією.
2. Методи розв’язання антагоністичних ігор з неповною інфор-
мацією залежать від наявної інформаційної ситуації. Одним із
методів розв’язання неокласичної антагоністичної гри є її корек-
тне приведення до класичної антагоністичної грі. Розв’язання
отриманої класичної антагоністичної гри можна інтерпретувати
як оптимальний розв’язок початкової неокласичної антагоністич-
ної гри. Для оцінки значень невідомих елементів платіжної мат-
риці можливе використання методів інтерполяції, екстраполяції,
регресійного аналізу.
3. Пошук оптимального розв’язку неокласичної антагоністич-
ної гри може включати розв’язання декількох класичних антаго-
ністичних ігор. Для остаточного вибору оптимального розв’язку
початкової неокласичної антагоністичної гри може знадобитися
застосування методів дослідження операцій, розпізнавання обра-
зів, теорії сподіваної корисності. Крім того, важливо використо-
вувати наявну інформацію економічного та психологічного харак-
теру.
4. Запропонована концепція застосування антагоністичних
ігор в економіці дає змогу адекватно моделювати процес при-
йняття управлінських рішень в умовах нестабільності еконо-
мічного середовища, викривлення інформації, конфліктності,
неповноти інформація та зумовленого ними економічного ри-
зику.
5. Економічна інтерпретація компонент оптимальних страте-
гій гравців і ціни відповідної антагоністичної гри залежать від
економічного змісту наявної ситуації прийняття управлінських
рішень.
6. Значення компонент оптимальних стратегій гравців можуть
задавати значення ймовірностей застосування чистих стратегій
гравців при багаторазовому повторенні ситуації прийняття
управлінських рішень (партій гри).
7. Значення компонент оптимальних стратегій гравців можуть
задавати як значення часток, в яких суб’єкту управління слід
розподілити наявні ресурси між активами різних видів, та зна-
чення питомих ваг інгредієнтів, що становлять певну суміш (роз-
поділ ресурсів).
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8. Значення компонент оптимальних стратегій гравців можуть
задавати значення функції належності деякій нечіткій множині
для відповідних об’єктів (проектів), що, зокрема, дозволяє оціни-
ти рівень надійності даних об’єктів (проектів).
9. Значення ціни гри може задавати значення інтегрального
показника ефективності роботи (функціонування) розглянутого
об’єкта (проекту), коли елементами платіжної матриці гри є зна-
чення часткових критеріїв ефективності роботи (функціонування)
цього об’єкта (проекту).
10. Запропонована концепція застосування антагоністичних
ігор в економіці охоплює питання методів розв’язання неокласич-
них антагоністичних ігор різних класів, питання коректності зас-
тосування в економіці теоретико-ігрового підходу, а також пи-
тання коректності застосування прийнятого управлінського рі-
шення, що ґрунтується на оптимальному розв’язку антагоністич-
ної гри.
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Анотація. У статті розроблено систему випереджаючих індикаторів, ви-
користання якої дозволяє кількісно оцінити ймовірність виникнення фінан-
сово-економічних криз для української економіки. Розроблено методику по-
будови та обчислення композитного випереджаючого індексу, динаміка
значень якого із лагом в два-три місяці передбачає зниження темпів зрос-
тання ВВП з послідуючим абсолютним зменшенням його обсягу.
КЛЮЧОВІ СЛОВА. Економічний цикл, індикатори економічного розвитку,
поворотні точки, випереджаючі показники.
ANNOTATION. In the article the system of proactive indicators was developed,
the use of which allows to quantify the probability of financial crisis for Ukraine’s
economy. A method for building and calculating the composite priority index
was developed; the dynamics of its value implies lower GDP growth with
subsequent absolute decline of its size with two-three-month log.
KEYWORDS. Economic cycle, indicators of economic development, turning
points, proactive indicators.
Вступ
Система випереджальних індексів вперше була створена та за-
снована в США в 1930-ті роки і набула поширення у світі в 80—
90-ті роки XX століття.
Дана стаття присвячена вивченню закономірностей функціо-
нування економіки України напередодні криз ділових циклів, зо-
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